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Resumen
La tecnología ha

crecido

vertiginosamente en las

últimas

décadas a nivel mundial. El desarrollo y uso de dispositivos se ha
incrementado exponencialmente, cada vez más personas poseen un
móvil

y tienen conectividad con

acceso

a

gran

cantidad

de

información, lo que ha ido transformando la vida cotidiana de las
personas (Innerarity, 2016).
Se puede acceder a contenidos informativos libremente desde
cualquier lugar y en cualquier momento desde un dispositivo móvil, lo
que lo convierte en una herramienta potencial para la educación y los
procesos de formación, pero ¿qué tipo de información es realmente
relevante?, ¿de qué forma se obtienen estos contenidos?, ¿cómo
se visualizan?,

¿tienen

una

verdadera

intención formativa?, ¿qué

garantiza que la información que se obtiene garantice un proceso de
aprendizaje?, ¿cuál es la mejor forma de presentar esta información para
que sea realmente efectiva? Muchas son las preguntas que se pueden
formular a raíz de este fenómeno, pero es necesario investigar para ser
conscientes de estos procesos y poder dar soluciones efectivas a las
problemáticas que emergen con la tecnología y que se vienen
estudiando

paulatinamente,

para

entender

mejor

el fenómeno sociocultural que esta representa en los seres humanos.
Se

tienen

las

herramientas para

generar

el

conocimiento

abiertamente, sin embargo cómo hacer consciente estos procesos
formativos que se dan libremente y de forma espontánea en nuestra
cotidianidad, cómo aprovechar estos recursos que nos brinda la
tecnología

y

transformación

su

potencial

social

desarrollo

a través de

como

herramienta

la educación,

teniendo

de
la

responsabilidad social que esto genera.
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Acerca de los cambios que implica el uso de la telefonía móvil,
desde el campo formal, han reflexionado diversos autores (Sharples,
Taylor; Vavoula, 2005; Harples, 2006; Sharples et Ál, 2009; Sharples Et Ál.,
2013). Así mismo, existen estudios, no referidos a la movilidad espacial
sino a otro tipo de factores, que se refieren al aprendizaje permanente en
cualquier momento y lugar, pero también en cualquier contexto social
(Vicent, 2013).
La presente propuesta investigativa pretende indagar sobre
los procesos dados

en

la

espacio-tiempo desde la
learning), con

el

interacción

entre personas-dispositivos-

perspectiva del
uso de

aprendizaje móvil

la realidad

(m-

aumentada

como herramienta técnico pedagógica, para un aprendizaje experiencial
autónomo en espacios físicos a modo de recorridos turísticos de
carácter cultural, histórico y
importante saber cómo se

patrimonial. Para
generan

estos

esto

procesos

y

será
de

qué

forma se dan actualmente delimitados en un contexto local, que puede
aplicarse a un contexto global.
Se generará algunos subprocesos tales como el desarrollo de un
caso de estudio, con el cual se pretende hacer el planteamiento de un
prototipo, que luego puede ser implementado, al igual que la validación
de la propuesta por expertos temáticos. Para poder llegar a conclusiones
claras que deben ser revisadas previamente, como la interacción
persona-dispositivo, persona-espacio, dispositivo-contenidosconectividad, y de qué forma pueden estudiarse teniendo la realidad
aumentada

como

recurso técnico

pedagógico mediador

del

conocimiento en una experiencia de aprendizaje autónomo.
Espero que esta investigación permita cuestionar la forma en
que se genera el conocimiento con

las

tecnologías

emergentes, en

especial la realidad aumentada en recorridos históricos, culturales y
14

patrimoniales, la potencialidad de las herramientas de aprendizaje que
tenemos a disposición actualmente, el uso consciente y responsable de
los procesos formativos y su repercusión directa o indirecta en el
aprendizaje experiencial.

Abstract
Technology has grown dramatically in recent decades worldwide,
the development and use of devices have increased exponentially, more
and more people have a mobile phone and have connectivity, with
access to a large amount of information, which has been transforming
life daily life of people (Innerarity, 2016).
Informative content can be accessed freely, from anywhere, and at
any time from a mobile device, which makes it a potential tool for
education and training processes, but what kind of information is
relevant? What form are these contents obtained? How are they viewed?
Do they have a true formative intention? What guarantees that the
information obtained guarantees a learning process? What is the best
way to present this information so that it is effective?
Many questions can be asked as a result of this phenomenon, but
it is necessary to investigate to be aware of these processes and to be
able to provide effective solutions to the problems that emerge with
technology and that are being studied gradually to better understand
the sociocultural phenomenon that this represents in human beings.
You have the tools to generate knowledge openly, but how to
make conscious of these training processes that occur freely and
spontaneously in our daily lives, how to take advantage of these
resources that technology offers us, and their potential development as
a tool for social transformation through education, having the social
responsibility that this generates. Various authors have reflected on the
15

changes that the use of mobile telephony implies, from the formal field
(Sharples, Taylor; Vavoula, 2005; Harples, 2006; Sharples et Ál., 2009;
Sharples Et Ál., 2013). Likewise, there are studies, not referring to spatial
mobility but to other types of factors, that refer to lifelong learning at any
time and place, but also in any social context (Vicent, 2013).
This research proposal aims to investigate the processes given in
the

interaction

between

people-devices-space-time

from

the

perspective of m-learning learning, with the use of augmented reality as
a technical pedagogical tool for autonomous experiential learning, in
physical spaces as of tourist routes of a cultural, historical, and
patrimonial nature; For this, it will be important to know how they are
generated and in what way they are currently delimited in a local context,
which can be applied to a global context.
Some sub-processes will be generated to be able to reach clear
conclusions that must be previously reviewed, such as the interaction
person-device, person-space, device-content-connectivity, and how they
can be studied having augmented reality as a technical pedagogical
resource mediator of knowledge, in an autonomous learning experience.
I hope this research is a starting point to question how knowledge is
generated with emerging technologies, especially augmented reality in
historical and cultural tours, the potential of the tools that we currently
have at our disposal, the conscious and responsible use of the training
processes and their direct or indirect impact on experiential learning.
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Caplitulo 1 Marco General

1.1 Problema de Investigación
Cada

ciudad

posee

un

patrimonio

histórico

y

cultural valioso que hace parte de su memoria colectiva, lugares que
dejaron huella y se preservan en el tiempo, pero que son olvidados a
medida que la modernidad, la economía y las nuevas construcciones
sustituyen

la

importancia

intrínseca

que estos

poseen (Augé, 1994). Calles, lugares, edificios, fachadas que aún se
conservan conforman el paisaje arquitectónico, que posiblemente haya
sufrido

el

deterioro

de

los

años

y

hacen parte

de

los

recuerdos memorables que deben ser rescatados como identidad de un
patrimonio histórico y cultural que aparece invisible frente a la mirada
de transeúntes que caminan por estos lugares como turistas o simples
visitantes, sin ser más que espectadores.

Un simple recorrido puede ser la excusa para conocer y aprender
un poco más sobre los lugares que visitamos, pero ¿cómo se generan
estos recorridos?, ¿son realmente efectivos?, ¿intencionales?, ¿tienen
algún objetivo de aprendizaje? Son algunas de las preguntas que se
deben responder.
Sin embargo, actualmente, si se quiere conocer y aprender sobre
este legado patrimonial y cultural, se debe contratar un servicio de guía
turístico particular o enlistarse en la oferta gratuita que ofrece el distrito
para los recorridos en el centro histórico de la ciudad (El Instituto Distrital
de Turismo, 2020), que está delimitada por horarios, días en los que se
ofrece, costos, disponibilidad de guías que puedan realizarlos, el idioma
17

en que son ofrecidos entre otros, lo que puede convertir esta actividad en
una

situación

desgastante

y

particularmente

aburrida

dado

la

complejidad para acceder a ello. También se puede optar por seguir una
ruta a través de un mapa impreso que indique lossitios a visitar y dejar la
experiencia de aprendizaje de forma autónoma.

1.2 Justificación
La riqueza histórica, arquitectónica y cultural de Bogotá se
concentran en la localidad de Candelaria, ubicada en el centro de la
ciudad de Bogotá; esta localidad contiene lugares icónicos y de gran
contenido histórico lo que la convierte en uno de los epicentros culturales
del país, (Alcaldía de la Candelaria, 2017) la plaza de Bolívar, la Catedral
Primada de Colombia, el Palacio de Justicia, el Capitolio Nacional, la Casa
de los Comuneros, el Museo de la Independencia entre otros, son algunos
de los sitios de interés que hacen parte de la oferta turística de la capital.
Esta localidad cuenta con características muy particulares tanto
demográficas como socio culturales, que se han ido transformando
a través de los años, Diagnóstico turístico de la candelaria (Alcaldía de la
Candelaria, 2017), aún conservan las calles estrechas y las casas de tipo
colonial y republicano, que recrean un entorno estético agradable que se
ha mantenido en el tiempo por las políticas públicas para la conservación
del patrimonio y el espacio público. La Candelaria cuenta con una gran
oferta gastronómica y hotelera, que se ha refinado con el paso de los años
y que está disponible para recibir a comensales de todas partes del
mundo, esto hace que se convierta en un destino obligado para recrear
la historia cultural y patrimonial de nuestra capital.
La estrecha relación existente entre el turismo, la cultura y la
innovación tecnológica ha generado un importante abanico de
posibilidades para empresas y destinos turísticos en su propósito de
18

otorgar una experiencia más enriquecedora a las personas. Así, el uso de
las tecnologías emergentes se ha convertido en un elemento
indispensable para cualquier destino turístico, más aún en un entorno en
el que prevalece la participación activa del usuario con y en el destino a
través de las redes sociales o las aplicaciones informáticas, entre otras
herramientas que contribuyen lograr una experiencia en el cliente única
y diferenciada.
Entre estas herramientas al servicio de los turistas para alcanzar
este tipo de experiencias se encuentra la realidad aumentada, que
constituye uno de los avances tecnológicos más importantes de los
últimos años, la cual, consiste en la fusión de un entorno real con un
entorno virtual basado en la sobreimpresión de objetos virtuales sobre la
realidad en tiempo real.
La realidad aumentada es una eficaz y relevante herramienta de
comunicación a través de la cual es posible dar a conocer los recursos
turísticos, de ahí que su uso en este sector y, particularmente, su
aplicación al turismo cultural se haya convertido en un valor añadido para
dar a conocer el patrimonio histórico y cultural de un destino turístico.
Irina Grevtsova(2016) en su investigación sobre Tendencias del uso
de las tecnologías móviles en espacios urbanos: m-learning y patrimonio
cultural , llevo a cabo un estudio en cuanto a las dinámicas que se
generan en los recorridos turísticos patrimoniales mediados por
aprendizaje m-learning y planteó una definición interesante de estas
tendencias definiéndolas con verbos tales como: informar (visitas
guiadas),

jugar

colaborativas),

(juegos

geolocalizados),

construir

(plataformas

esto nos da un punto de partida a nivel global para

conocer e identificar las problemáticas locales que pueden ser similares
independientemente de la ubicación dado a que los referentes que se
pueden utilizar son convencionales.
19

La ley 300 de 1996, identificó modalidades de turismo relacionas
con el aprovechamiento del patrimonio cultural, entre ellas el turismo
metropolitano según la Política de turismo cultural- Identidad y
desarrollo competitivo del patrimonio (2007), en la que define como
prioritarias para el fomento y se incentiva el desarrollo de programas y
herramientas en las entidades locales y distritales, que favorezcan su
promoción en pro del y fortalecimiento y la sostenibilidad de la industria,
quien en el escenario de la pandemia sufrió grandes consecuencias
según la (OTM) Organización Mundial de Turismo, uno de los sectores
más afectados dado que dicha actividad involucra el movimiento,
circulación y estancia en lugares para el desarrollo de la misma, Castello
V.2020.
Se abre entonces la necesidad de crear herramientas en los que
escenarios como distanciamiento social dado por una pandemia por
ejemplo, no afecten el desarrollo de una actividad tan importante como
el turismo, de esta forma, la realidad aumentada, el aprendizaje con
dispositivos móviles, la educación con tecnologías y pedagogías
emergentes aporta soluciones reales en contextos de conflicto, como
una pandemia, para la que no estábamos preparados.

1.2.2 Pregunta de Investigación
¿De

qué forma el

m-learning y

la

realidad

aumentada

ayudan a mejorar la experiencia de aprendizaje en los recorridos
turísticos patrimoniales y culturales en el centro histórico de Bogotá?

1.3 Objetivos
1.3.1 Objetivo General

20

Caracterizar un recorrido con aprendizaje m-learning

en RA

(Realidad Aumentada) para el turismo cultural y patrimonial en el centro
de Bogotá.

1.3.2 Objetivos Específicos
•

Identificar las características que debe tener un recorrido tipo mlearning (informar,

jugar,

construir)

mediado

por

realidad

aumentada enfocado al turismo cultural y patrimonial.
•

Analizar

las

características que

debe

tener el

diseño

de un

recorrido m-learning con el uso de la RA para turismo patrimonial.
•

Evaluar el

diseño

de

un

recorrido

con

aprendizaje m-

learning mediado por la RA para turismo en el centro de la ciudad
de Bogotá.
Capítulo 2. Revisión de Fundamentos Teóricos
2.1 Síntesis marco teórico conceptual
Los ejes principales de investigación son:
•

M-learning (Aprendizaje Móvil)

•

La realidad Aumentada como apoyo a los recorridos patrimoniales

y culturales
•

Tecnologías y pedagogías emergentes

•

Recorridos culturales y patrimoniales
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2.1.1 Tecnología móvil
La evolución de la tecnología se ha venido desarrollando
vertiginosamente en las últimas décadas, en especial la producción de
dispositivos móviles inteligentes o smartphones de alta tecnología que
han sido dotados con características avanzadas, permiten a los usuarios
acceder aplicaciones e información que antes no podía imaginarse,
sensores de movimiento, ubicación y geolocalización, capacidades de
almacenamiento superiores, pantallas táctiles que permiten que con el
movimiento de los dedos se acceda de forma instantánea a contenidos
multimediales de forma ágil y eficiente.

Ahora es más común que las personas tengan un dispositivo móvil
personal y que ejecuten tareas cotidianas que antes se realizaban de
forma análoga, ayudados por aplicaciones que facilitan su ejecución, al
igual

que

para

el

ocio

y

el

entretenimiento,

según

GSMA Intelligence DATA y Ericson Mobilitu Report Data (2020), afirman
que a nivel mundial existen 5.190 millones de usuarios de teléfonos
móviles, esto cubre el 67% de la población, el 77% de los móviles que
están conectados lo hacen a bandas 3G, 4G y 5G, el 73 % de las personas
conectadas lo hacen a través de un teléfono inteligente o smartphone,
mientras que el 23% lo hacen desde un teléfono común, actualmente se
consumen 36,5 billones de gigabytes para descarga y subida de
contenidos,

lo

que

en

promedio

serían

7,2

GB

por

mes,

siendo Norteamérica el principal consumidor con 7,8 GB por usuario,
seguido por Asia y el Pacífico con 7,3 GBm Europa 5,9 GB, Latinoamérica
3,6 GB África y medio Oriente 3,2 GB por usuario. En Colombia según
MINTIC (2019), existen 65,2 millones de líneas de celular habilitadas, es
decir que por cada colombiano existen 1,2 líneas aproximadamente.
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Actualmente, los dispositivos móviles cuentan con características
avanzadas que permiten ejecutar sin problemas aplicaciones de RA, en
ese caso las tabletas y los teléfonos celulares de última generación,
permiten ver los contenidos desarrollados para la educación por medio
de dispositivos móviles, pantallas portátiles de alta resolución, cámaras
que detectan información por medio de códigos, sensores de localización
como GPS y WIFI, permitiendo a los programas enviar y ejecutar
acciones en tiempo real; hace algunos años esto no era posible, dado al
costo y el desarrollo poco avanzado de los dispositivos, huy en
día compañías como Apple, Sony, Huawei, Samsung entre otros, han
desarrollado dispositivos potentes que pueden ejecutarlos en tiempo
real.
A este concepto de movilidad con interacción se le conoce como
Realidad Aumentada Móvil (RAM) Joo Jorge (2016) también conocida
como

RA

basada

en

geolocalización, Feiner y Höllerer (2004) identificaron seis características
para construir un entorno RAM.

2.1.2 Realidad Aumentada
La realidad aumentada RA es una tecnología que superpone una
realidad a través de una pantalla, bien sea de un dispositivo u ordenador,
aumentando la ya existente y generando una capa de extra información
Prendes (2015), en otras definiciones se presenta como el sistema que
combina

entornos

reales

con

virtuales,

según

el

informe

de Durlach y Mavor (1995). Otros autores lo definen como una tecnología
capaz de complementar la percepción e interacción con el mundo (De
Pedro,

2011),

brindando

a

los

usuarios

escenarios

de

realidad

aumentados, con información adicional generada por ordenadores,
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combinando elementos reales con modelos tridimensionales en tiempo
real.
Basogain, Olabe, Espinosa, Rouèche y Olabe (2007)afirman que la
realidad aumentada no reemplaza el mundo real, sino que lo
complementan con una capa de información adicional, al que los
usuarios tienen acceso; los usuarios nunca pierden el contacto con el
mundo real, por lo que su percepción se enfoca en los elementos al
alcance

de

su vista, pero

pueden interactuar con

una información superpuesta.
En los dispositivos móviles, la RA amplía las imágenes por la
captura de la cámara, que añade elementos virtuales para crear una
realidad mixta a la cual se le han sumado datos informáticos,(Fombona,
Pascual,y Madeira2012). Esta tecnología funciona a partir de tres recursos:
los patrones de disparo, la geo localización y la interacción de internet, la
combinación de estas herramientas permite que se cree la experiencia
de realidad mixta por medio de los dispositivos móviles; esta tecnología
posee las características de portabilidad, que no limita a los usuarios a un
espacio temporal ni a lugares fijos, ni son necesarios entornos
virtuales muy elaborados para su correcto funcionamiento(Aurelia,
Saleh,

2014;

Aydin, Gensel, Genoud, Calabretto,

&

& Tellez,

2013; Höllerer & Feiner, 2004; Jamali et al., 2014).

2.1.3 Niveles de Realidad Aumentada
Algunos autores hablan de niveles de RA (Estebanell, Ferrés,
Cornellà & Codina, 2012; Lens-Fitzgerald, 2009; Reinoso, 2012; Rice, 2009)
definiéndolos como el nivel de complejidad de las tecnologías
involucradas en el desarrollo. En un artículo escrito por Fitzgerald (2009),
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cofundador de Layar uno de los más importantes navegadores de RA en
el mundo, los define de 0 a 3:

Nivel 0: los QR (Quick Response), en el están los códigos de barras,
códigos 2D, códigos UPC, que funcionan como hiper enlace html
solo con la lectura del dispositivo.
Nivel 1: basado en Marcadores (marker based AR) con
reconocimiento 2D y 3D, funcionan como imágenes en blanco y
negro de dibujos sencillos y asimétricos, que al ser leidos,
proyectan una imagen 3D en el dispositivo.
Nivel 2: mediante el uso de GPS y la brújula, conseguimos
localizar y superponer POI (puntos de interés) en las imágenes del
mundo real.
Nivel 3: Visión aumentada, dispositivos tipo lentes de contacto
que automáticamente convierten la experiencia en visión
aumentada que es inmersiva.

2.2 Tecnologías y pedagogías emergentes
El término "tecnologías emergentes” se han denominado aquellas
tecnologías aún poco difundidas cuyo impacto aún es causa de
estudio.Adell y Castañeda (2012) definen las pedagogías emergentes
como:
«conjunto de enfoques e ideas pedagógicas [...] que surgen alrededor
del uso de las TIC en educación y que intentan aprovechar todo su
potencial comunicativo, informacional, colaborativo, interactivo,
creativo e innovador en el marco de una nueva cultura del
aprendizaje. (p. 22-23)
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Cabe destacar que estas tecnologías y el uso en su futuro
inmediato se convierten en un género que es catalogado como futurista,
dan prueba de ello lo informes Horizon (2019), donde cada año, desde
2018, el EDUCASE publica el NMC Horizon Report, un documento que
explora las tendencias,

desafíos y

desarrollos tecnológicos que

probablemente tengan un impacto en la enseñanza y el aprendizaje. Y
otros como los informes JISC3 o la documentación de FUTURELAB.
En

esta

línea,

George

Veletsianos

(2010)

ha

propuesto

recientemente una definición de “tecnologías emergentes”, específica
para la educación:

Las tecnologías emergentes son herramientas, conceptos,
innovaciones y avances utilizados en diversos contextos educativos
al servicio de diversos propósitos relacionados con la educación.
Además, propongo que las tecnologías emergentes (“nuevas” y
“viejas”) son organismos en evolución que experimentan ciclos de
sobre expectación y, al tiempo que son potencialmente disruptivas,
todavía no han sido completamente comprendidas ni tampoco
suficientemente investigadas. (pp. 3-4)

Adell y Castañeda (2012),enuncian algunos rasgos y acercamientos
de las pedagogías emergentes como:

1. Poseen una visión de la educación que va más allá de la
adquisición de conocimientos o de habilidades concretas. Educar
es también ofrecer oportunidades para que tengan lugar cambios
significativos en la manera de entender y actuar en el mundo.
2. Se basan en teorías pedagógicas ya clásicas, como las teorías
constructivistas sociales y construccionistas del aprendizaje, el
aprendizaje basado en proyectos, el aprendizaje trialógico, etc. y en
ideas más “modernas”, como el conectivismo y el aprendizaje
rizomático.
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3. Superan los límites físicos y organizativos del aula uniendo
contextos formales e informales de aprendizaje, aprovechando
recursos y herramientas globales y difundiendo los resultados de
los estudiantes también globalmente. Se anima a que los
participantes configuren espacios y ecologías de aprendizaje.
4. Muchos proyectos son colaborativos, Inter niveles y abiertos a la
participación de docentes y alumnos de otros centros de cualquier
parte del mundo e incluso de otras personas significativas.
5. Potencian conocimientos, actitudes y habilidades relacionadas
con la competencia “aprender a aprender”, la meta cognición y el
compromiso con el propio
6. Convierten las actividades escolares en experiencias
personalmente significativas y auténticas. Estimulan el
compromiso emocional.

Por otro lado, el uso de dispositivos móviles (Fombona, Pascual y
Madeira, 2012) y tecnologías emergentes se han convertido en un
complemento importante en la cotidianidad del ser humano, es ahora
aún más frecuente realizar tareas simples como hacer búsquedas
referenciadas, leer artículos, visitar otros espacios dimensionales de
forma virtual, tener acceso a todo tipo de información desde un teléfono
móvil.
Los nativos digitales, en este caso la población objetivo de esta
propuesta, tienen una ventaja frente a esta circunstancia, puesto que su
conocimiento

es

intuitivo

e

interactúan

con

las

herramientas

cotidianamente, lo que nos posibilita crear contenidos digitales con un
método de enseñanza práctico que los estudiantes puedan usar de
forma intuitiva, de esta forma algo como un recorrido turístico que se
puede hacer a través de un libro, de fotografías y reseñas, podemos
potencializarlo de forma didáctica en el que el estudiante pueda
conectarse con la información de forma virtual, a través de elementos
multimedia que expliquen y profundicen los contenidos, personajes
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animados que expliquen de manera amigable el recorrido, contenidos
tipo pop up que profundicen la información y objetos tridimensionales
que detallen elementos icónicos a los que no se puede tener acceso.

2.3 Antecedentes
2.3.1 Realidad aumentada el m-learning y turismo.
A nivel internacional, se han realizado investigaciones relacionadas
con la realidad aumentada enfocadas al sector turístico y patrimonial,
cercanas al objeto de esta investigación, tal es el caso de Joo Nagata,
doctor en la Sociedad del Conocimiento, y geógrafo de la Pontificia
Universidad Católica de Chile, quien desarrolló su tesis doctoral “Modelo
de realidad aumentada y navegación peatonal del patrimonio territorial:
diseño, implementación y evaluación educativa” con la Universidad de
Salamanca en el 2011. Nagata (2016) hace las siguientes afirmaciones en
torno a su trabajo:

Descripción detallada de cómo la realidad aumentada es
utilizada como herramienta para recorridos peatonales
patrimoniales, hace un análisis detallado de diversas disciplinas
como la informática, la educación, el patrimonio, la geografía y la
estadística, caracterizando un modelo aplicable y funcional a
través del desarrollo de una aplicación que reuniera las
características necesarias para su desarrollo, dado que en su
momento las investigaciones sobre este tema eran escasas al
igual que los documentos requeridos para su investigación, se vio
en la tarea de basarse tanto en fundamentos teóricos como
empíricos, para sustentar su tesis, y propone nuevas líneas de
investigación futuras acerca de la tecnología y sus mediaciones
con el proceso educativo .
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Otro antecedente investigativo importante es el de la doctora Irina
Grevtsova (2016) con su investigación “Interpretación del patrimonio
Urbano. Una propuesta didáctica para un contexto histórico mediante las
aplicaciones de telefonía móvil” donde enfoca su su atención en el
patrimonio y sus valores desde todos los puntos de vista, ya sean
urbanísticos, morfológicos, estructurales, e incluso históricos; a causa de
las dificultades que tenemos, la gran mayoría de posibles receptores,
para comprender lo temporal y lo espacial.
Grevtsova (2016) plantea que la dificultad es la responsable de que
la mayoría de las personas perciban la ciudad como un conjunto de
elementos aislados sin conexión entre unos y otros, y resume que todo el
potencial educativo se reduce considerablemente y en ocasiones deja de
existir, ya que la gran mayoría de los usuarios de la ciudad, sean
residentes o turistas, no son capaces de decodificarla. Para alcanzar su
objetivo trazó un camino metodológico que tiene las siguientes etapas:
primero estudiar lo existente (señalética, visitas guiadas, apps, etc.).
Luego intentar comprender qué representaciones mentales tienen
los usuarios de la cuidad, para esto, la investigadora diseñó un prototipo
de aplicación de carácter didáctico para el turismo cultural y, finalmente,
testeó con técnicas diversas el prototipo creado, utilizando desde test de
usabilidad y el del usuario, hasta trabajar con grupos de discusión. Al
respecto Grevtsova (2016) plantea:
) Para que las generaciones actuales y futuras puedan afrontar
esta problemática, la investigación parte de la base de que hay
que crear instrumentos que se basen en el lenguaje que, de forma
creciente, maneja la mayoría de la gente: el lenguaje del Mobile
learning. De aquí parte el objetivo principal de la tesis: modelizar
aplicaciones para descodificar las complejas tramas culturales y
patrimoniales urbanas; desde este punto, deriva también el
carácter proyectivo de esta investigación. Para alcanzar este
objetivo es necesario seguir un camino metodológico que tiene
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las siguientes etapas: primero estudiar lo existente (señalética,
visitas guiadas, apps, etc.).
El sitio donde se realizaron las pruebas fue el Barrio Gótico de la
ciudad de Barcelona. Por esta razón, la investigación aborda una
problemática propia y específica de esta ciudad que va desde la
historia, el análisis de la estructura urbana, hasta las múltiples
fórmulas utilizadas, no sólo para conservar su patrimonio sino
también para destruirlo. (
A nivel mundial se han realizado múltiples pruebas utilizando el
prototipado como herramienta que permita medir cuantitativamente los
resultados, abordaremos solo las que estén enfocadas a recorridos
históricos y culturales usando la realidad aumentada y el m-learning
como tecnologías emergentes.
A nivel regional, encontramos el trabajo del docente investigador
Elvis Moisés Martinez de la Universidad Tecnológica del Salvador con su
tesis “Diseño y desarrollo de metodología para la implementación del eurismo cultural aplicando tecnologías de m-Learning, Georreferencia,
Visitas Virtuales y Realidad Aumentada para creación de aplicaciones
móviles”, donde presenta la integración de la tecnología digital en
lugares de interés turístico y cultural como ayuda sensiblemente a que
se produzcan cambios de consumo cultural, económico y educativo en
estos contextos.
La implementación de tecnología m-Learning a dispositivos
móviles posibilita una mayor difusión y disfrute visual de los valores
patrimoniales de un sitio, permitiendo que el visitante contemple en
estos lugares los entornos físicos y virtuales de manera complementaria,
y se convierta en una alternativa al aprendizaje de la cultura de un país
(Correa, Ibáñez, & y Jiménez de Aberasturi, 2006).
Las buenas prácticas internacionales demuestran que las nuevas
tendencias de trabajo relacionado al ámbito patrimonial requieren un
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necesario ajuste a las formas tradicionales de pensar y desarrollar la
cultura, buscando formas creativas para abordar el estudio del
patrimonio cultural. La Universidad Tecnológica de El Salvador en
coordinación con la Escuela Especializada en Ingeniería ITCA-FEPADE
desarrolló en 2016 el proyecto piloto Modelo de e-turismo cultural
aplicando tecnología m-Learning, georreferencias, visitas virtuales y
realidad aumentada para dispositivos móviles como una estrategia de
comunicación de los sitios y monumentos más relevantes de El Salvador,
con el afán de dar a conocer a los usuarios información detallada de los
lugares mediante medios electrónicos y medir simultáneamente el
impacto de ésta en los visitantes.
A nivel loca,l se encuentran algunas propuestas interesantes como
el diseño de aplicativo para ubicación de sitios turísticos en Bogotá a
través de dispositivos tablet (Samsung Galaxy Tab 10.1, touchpad y
Xyboard

10.1),

el

cual

implementó

la

realidad

aumentada

y

geolocalización por proximidad, realizado por Leidy D. Martínez.
La anterior aplicación fue diseñada e implementada con el objetivo
de facilitar la localización de áreas turísticas en la ciudad de Bogotá,
permitiendo el uso de nuevas tecnologías que han sido desarrolladas y
poco utilizadas en nuestro país. Un ejemplo es la realidad aumentada, la
cual permite muchas implementaciones, e integrada con la tecnología
de geolocalización permite a los usuarios localizar fácilmente y
dinámicamente los lugares que están cerca a la posición del usuario. El
desarrollo fue realizado usando la metodología RUP para hacer el análisis,
diseño e implementación de la aplicación por etapas, y así tratar de
reducir los cambios y detectar errores en las etapas iniciales. Dos
componentes fueron desarrollados para implementarla, uno móvil para
dispositivos con sistema operativo Android incorporando Wikitude
facilitando el uso de realidad aumentada y así la localización de los
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lugares, y otro componente web desarrollado en Java y SEAM como
framework el cual usa EJB 3 y JSF, este fue instalado en un servidor para
permitir la creación de sitios en una base de datos central.
Otro proyecto interesante es el de Rogers José Morales, que como
tesis de Maestría presenta “Influencia de los activadores metacognitivos
en un ambiente de realidad aumentada sobre el logro de aprendizaje, la
carga cognitiva y la metacognición en estudiantes con diferente estilo
congitivo” realizada para la Universidad pedagógica en Bogotá.
Un proyecto final similar en Bogotá es el de los estudiantes
Christian Fabián Martinez Camargo y Wilson Rivera Barreto “Turismo en
la localidad de Santa Fe a través del diseño y desarrollo de una aplicación
móvil implementando la realidad aumentada”,

el cual,se centra en

proporcionar a los visitantes del distrito una experiencia más dinámica,
utilizando herramientas tecnológicas innovadoras como la realidad
aumentada (RA). En vista de su valor histórico y atractivo turístico, fueron
elegidos cinco de los lugares más visitados en esta localidad para
implementar este proyecto.
El objetivo de dicho proyecto era aumentar el impacto de estos
lugares en la memoria de los visitantes, fortalecer y promover el turismo
en Bogotá, poniendo a disposición una aplicación móvil interactiva que
sea fácil de usar y que presente la información a los visitantes con un
aspecto atractivo. Este proyecto presenta las etapas en el proceso de
diseño y desarrollo de la aplicación: dibujo, desarrollo de modelos 3D,
integración de elementos en Unity, programación y compilación.

2.4 Recorridos culturales y patrimoniales

) El turismo patrimonial es una forma de turismo dirigida al
patrimonio cultural de un lugar; también se define como
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«viajar para experimentar los lugares y actividades que
originalmente representan las historias y las personas del
pasado». El turismo patrimonial y el turismo cultural están
muy cerca, el turismo patrimonial se concentra más en las
reliquias del pasado y el turismo cultural se concentra en las
formas contemporáneas de la cultura como la arquitectura
moderna.
El turismo patrimonial es un concepto ampliamente
definido que incluye una parte importante del turismo. Los
turistas de patrimonio se centran en ciudades históricas,
paisajes antiguos, edificios antiguos específicos, iglesias,
castillos, fortificaciones, pero también patrimonio industrial,
jardines históricos, campos de batalla, museos, etc.
El turismo de patrimonio cultural (o simplemente el turismo
patrimonial o el turismo de la diáspora) es una rama del
turismo orientada hacia el patrimonio cultural del lugar
donde se realiza el turismo. El National Trust for Historic
Preservation (año) en los Estados Unidos define el turismo
patrimonial como «viajar para experimentar los lugares,
artefactos y actividades que representan auténticamente las
historias y personas del pasado», y «el turismo patrimonial
puede incluir recursos culturales, históricos y naturales».(

Tomado

de

la

página:

https://www.hisour.com/es/heritage-

tourism-39035/
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Capítulo 3 Diseño Metodológico.
Esta investigación se desarrolló en base a los siguientes aspectos
metodológicos:
3.1 Investigación
Para caracterizar los recorridos de tipo cultural y patrimonial en el
centro de la ciudad, es necesario inicialmente comprender los procesos
que se generan en dichos recorridos, para lo que se seleccionó el
paradigma interpretativo que se enfoca en los procesos de la
investigación en comprensión teniendo en cuenta la interacción y se
centra en la descripción de estos fenómenos según Kuhn (1975).
Este paradigma no concibe la medición de la realidad, sino, su
percepción e interpretación, y lo hace como una realidad cambiante y
dinámica, por lo que para la investigación ayudará a comprender los
fenómenos que se producen en estos recorridos y el aporte que las
herramientas de aprendizaje como la realidad aumentada, pueden
aportar a las experiencias de aprendizaje en estos recorridos, dado que
se pretende observar, interpretar y sacar conclusiones.
Algunos de los autores relacionados en la investigación para el
estado del arte como Castañeda, Basogain, Adell (2007) trabajaron bajo
este paradigma, que se adecuó a los propósitos que en su momento se
plantearon al relacionar las tecnologías emergentes y sus posibilidades
en la pedagogía.
El enfoque cualitativo es el más adecuado para esta investigaciñon,
dado que es abierto y flexible, se puede hacer un análisis por un caso de
estudio y ver cómo evoluciona, se pueden utilizar técnicas como diarios
de campo, grabaciones, reducción exposición y conclusiones, este
enfoque puede definirse como la investigación que produce datos
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descriptivos: las propias palabras de las personas, habladas o escritas, y la
conducta observable.
Según Sampieri (2018), el enfoque cualitativo utiliza la recolección
y análisis de datos para afinar las preguntas de investigación o revelar
nuevos interrogantes en el proceso de interpretación.
El tipo de investigación será exploratorio - descriptivo, con alcances
correlacionales

(asociativos)

o

explicativos

que

generen

datos

estadísticos, que especifiquen características, propiedades y rasgos del
fenómeno a analizar y de esta forma determinar cómo es y cómo se
manifiestan sus componentes. Describir hechos, situaciones, eventos,
etc. De esta forma medir, evaluar y recolectar datos.
Algunos autores como Prendes Espinosa, Carlos (2015), Joo Nagata,.
(2016) quienes afirman que para el momento en que realizaron sus
investigaciones, al ser un campo de estudio relativamente nuevo, al no
tener una tecnología en su momento, realizaron sus investigaciones
desarrollando

aplicaciones

y

observando

cómo

los

usuarios

se

comportaban, que resultados se obtenían y sacaban sus conclusiones a
partir de la experimentación.

3.2 Técnicas
Las técnicas a utilizadas son las siguientes:
3.2.1 Caso de estudio:
A través de un caso de estudio se plantea el desarrollo un prototipo,
que reúna las características de un recorrido patrimonial con enfoque
pedagógico en RA para aprendizaje con dispositivos móviles, prototipo
que luego podrá implementarse en una fase posterior.
3.2.2 Entrevista:
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Antes del desarrollo se deben entrevistar los expertos temáticos
para la elaboración del recorrido patrimonial cultural en el centro de
Bogotá, para ello se cuenta se entrevista un profesional en historia
patromonial de la ciudad para generar la propuesta de recorrido, un
ingeniero experto en diseño de desarrollo de aplicaciones y experiencia
de usuario.
3.2.3 Observación:
Observar las condiciones y el contexto en el que se desarrolla la
experiencia, cómo se efectúan actualmente y que aporte presenta la
herramienta tecno pedagógica.

3.3 Instrumentos principales
3.3.1 Prototipo app
Para el análisis se debe desarrollar el prototipo de la app móvil de
RA, para lo que es necesario contar con un equipo técnico y otro
pedagógico para el desarrollo integral.
3.3.2 Entrevista estructurada
Posteriormente se debe validar la app con expertos tecno
pedagógicos, que darán su opinión sobre usabilidad, funcionalidad y los
aspectos relacionados con el AVA.
3.3.3 Instrumentos secundarios
Se

usarán

además

los

siguientes

instrumentos

para

complementar:
•

Test de validación y usabilidad

•

Fotografía y video

•

Matriz – flujograma
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3.4 Desarrollo de la propuesta
La caracterización del recorrido turístico patrimonial, pretende
especificar el proceso metodológico y de producción por el cual se debe
implementar un aprendizaje mediado por la Realidad Aumentada y
tecnologías emergentes, orientado al uso de las herramientas y su
potencial uso en este tipo de experiencias de aprendizaje.
Para el desarrollo y producción de la propuesta, se tuvo en cuenta
el modelo 4P (pilar didáctico, pedagógico, pilar de diseño, pilar técnico
)una propuesta metodológica para la adecuación de aulas virtuales de
forma tradicional y que servirá para la caracterización del entorno virtual
y posterior validación, teniendo en cuenta los cuatro pilares necesarios
para adecuar las aulas de aprendizaje y el desarrollo de objetos virtuales
de aprendizaje, Martinez y Gonzales (2017), en el que se contemplan un
pilar pedagógico, didáctico, diseño y técnico, en el que se considera el
producción de contenidos para el diseño de un curso de tipo tradicional
auto dirigido, en el que se proponen contenidos temáticos propuestos
por el experto en el que se genere una ruta de conocimiento histórico en
el centro de la ciudad, con el fin de estructurar las unidades y asociarlas
al contenido general de la propuesta de aprendizaje.

Cabe anotar que esta investigación se produce durante el período
la pandemia del covid 19, por lo que fue necesario realizar ajustes
alternativos en cuanto a la recolección de datos, lo que inicialmente se
pretendía analizar in situ, tuvo que validarse de manera virtual, para lo
que fué necesario recurrir a herramientas como google earth, google
street view, google meet entre otras, para la captura de información,
toma de muestras e insumos base para el prototipado, esto a pesar de
parecer un impedimento, se convirtió en una ventaja que reafirmó la
importancia del uso de las tecnologías como herramientas que
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posibilitan el desarrollo alternativo y ágil para investigaciones de este
tipo.
El

alcance

de

esta

propuesta

tiene

como

propósito

el

planteamiento de un prototipo que se desarrollará en una fase posterior,
dejando evidenciada la ruta para la construcción del producto final, no se
pretende hacer el desarrollo completo de la herramienta, pero si dejar el
planteamiento inicial para su desarrollo.

3.4.1 Dimensión pedagógica:
Esta dimensión se aborda desde varias perspectivas, teniendo en
cuenta las metodologías tradicionales para el diseño y producción de
materiales para ambientes virtuales de aprendizaje, se desarrolla un
guion instruccional bajo el modelo ADDIE, en el que se tienen en cuenta
las fases del proceso de diseño y planeación de materiales de aprendizaje
(fig1).

Figura 1: Modelo ADDIE
Fuente: Moreno y Santiago: 2003, Adaptación

En este apartado es necesario aclarar que para esta dimensión y
teniendo en cuenta las características particulares del proyecto, se
necesitó de expertos temáticos en historia y diseño instruccional para la
construcción de contenidos y posterior adecuación pedagógica, que
validaron según su experticia la pertinencia de los contenidos.

38

De esta forma se procede a definir los hitos que hacen parte de este
componente para la descripción detallada y estudio de requerimientos
previos, que sirvieron de base para la construcción del prototipo
utilizando la siguiente ruta:

3.4.1.1 Selección de lugares/hitos en el recorrido.
Para dar un enfoque histórico y patrimonial al recorrido, se han
seleccionado con el experto temático enfocado en historia y patrimonio
cultural, algunos de los sitios más icónicos del centro de la ciudad, que
narran desde sus fachadas una historia en particular y que llevarán al
turista/estudiante sobre la ruta que tendrá diseñado el curso y se
selecciona uno de ellos para el desarrollo del prototipo a manera de
ejemplo.
1. Museo del Oro
2. Escultura del general Francisco de Paula Santander
3. Museo Internacional de la esmeralda
4. Iglesia de La Veracruz
5. Iglesia de La Tercera
6. Edificio del Banco de La República.
7. El tranvía en Bogotá
8. Iglesia de San Francisco
9. Palacio San francisco
10. Placas en memoria a Jorge E. Gaitán
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11. Edificio Murillo Toro
12. Museo Casa de la Independencia, Casa del Florero
13. Catedral Primada de Colombia
14. Palacio de Justicia
15. Plaza de Bolívar.
16. Palacio Liévano
17. Casa de Los Comuneros
18. Capitolio Nacional
19. Estatua del Libertador
20. Capilla del Sagrario
21. Palacio Arzobispal
22. Estatua de Camilo Torres
23. Palacio de Nariño
24. Iglesia de San Agustín.
25. Plazoleta de San Carlos
26. Estatua de Rufino José Cuervo
27. Casa de Los Derechos del hombre
28. Iglesia de San Ignacio
29. Museo de trajes Regionales
30. Casa de Manuelita Sáenz
31. Calle de Las Aulas
32. Museo Colonial.
33. Placa conmemorativa
34. Teatro Colón
35. Palacio de San Carlos

Se hace un análisis del sector en cuanto a accesos viales, actuales
recorridos guiados, hitos históricos en el centro de la ciudad y sitios de
interés para la generación de la ruta final, en las figuras 2, 3 y 4, veremos
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algunas rutas existentes en la actualidad y hacen parte de la oferta
turística de la ciudad.

Figura 2: Ruta la Candelaria
Fuente: SCRD. Secretaría de Cultura Recreación y Deporte de Bogotá
Existen actualmente algunas rutas que antes de la pandemia se
realizaban de forma presencial, con guías locales o funcionarios de la
secretaría que hacían recorridos turísticos con fines informativos, sin
embargo, con la pandemia estos recorridos presenciales fueron
desplazados a recorridos virtuales hechos con herramientas digitales.
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Figura 3: Mapa de la Candelaria y sus atractivos turísticos
Fuente: Fontur

Figura 4: Mapa de la Candelaria y sus atractivos turísticos
Fuente:https://elturismoencolombia.com/a-donde-ir/turismo-enbogota/ruta-turistica-candelaria-bogota-colombia/
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Se hizo la toma de capturas de pantalla por medio de google
streetview y google maps, como se explicó inicialmente, durante este
proceso no fue posible el acceso a los sitios físicos, por lo que fue
necesario recurrir a estas herramientas.
3.4.1 .2 Plan de formación expresado en unidades
Para la construcción del plan de formación se diseña una unidad
que servirá como modelo para el prototipo la parada # 12 Museo Casa de
la Independencia, Casa del Florero, con el que se hará el pilotaje.

Unidad

Competencias

Contenidos de la unidad

Unidad Reconoce los datos 1. Contexto
1.
históricos referentes
a la Casa Museo de 1.1 Datos históricos referentes
Museo la Independencia, al museo Casa del Florero
Casa de identificando
1.2 Personajes importantes
la
acontecimientos,
de la época
Indepen personajes y
dencia, sucesos
2 El Grito de Independencia
Casa del importantes.
Florero
2.1 El llamado Grito de la
Independencia
2.2 Acontecimientos

Nombre de las actividades
(con breve descripción)

Lección introductoria 1:
Contextualización de la
época y
acontecimientos
sucedidos alrededor del
20 de Julio de 1810.
Actividad 1 Bienvenida
a los turistas
Actividad 2 Video de
contextualización
explicando los
acontecimientos,
ambientado en l época.
Actividad 3 Video de
contextualización
explicando los
acontecimientos,
ambientado en l época.
Actividad 3 Actividad
de arraste en el que se
identificarán elementos,
conceptos y personajes
referentes al museo
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Casa de la
Independencia.

3.4.1.3 Imágenes del recorrido:

Figura 5: Teatro colón - Fuente:https://www.google.com/maps/

Figura 6: Teatro colón 2 - Fuente:https://www.google.com/maps/
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Figura 7: Plaza de Bolivar 1 - Fuente:https://www.google.com/maps/

Figura 8: Plaza de Bolivar 2 - Fuente:https://www.google.com/maps/

Figura 9: Plaza de Bolivar 3 - Fuente:https://www.google.com/maps/
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Figura 10: Plaza de Bolivar 4 - Fuente:https://www.google.com/maps/

Figura 11: Plaza de Bolivar 5 - Fuente:https://www.google.com/maps/

Figura 12: Museo Casa de la Independencia
Fuente:https://www.google.com/maps/
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Figura 13: Museo del Oro - Fuente:https://www.google.com/maps/

Figura 14: Museo del Oro 2 - Fuente:https://www.google.com/maps/

Figura 15: El Tiempo - Fuente:https://www.google.com/maps/
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Figura 16: Iglesia San Francisco Fuente:https://www.google.com/maps/

Figura 17: Carrera séptima - Fuente:https://www.google.com/maps/

Figura 18: Chorro de Quevedo - Fuente:https://www.google.com/maps
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Figura 19: Carrera 3a - Fuente: https://www.google.com/maps/

Figura 20: Monserrate - Fuente:https://www.google.com/maps/

Se puede ver el recorrido en el video del anexo 3.
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3.4.2 Dimensión didáctica
3.3.2.1 Guionización y diseño instruccional
Posteriormente se procede a la guionización de los contenidos
teniendo en cuenta el proceso que se realiza tradicionalmente para la
virtualización de cursos, pero teniendo en cuenta el enfoque especial que
tiene el diseño para un módulo para aprendizaje con dispositivos móviles
y realidad aumentada, entran a hacer parte aspectos fundamentales
como el diseño de interfaz, diseño de interacción, experiencia de usuario,
tamaño y peso de los recursos, movimientos y animaciones de
personajes entre otros, estas características son fundamentales para que
el prototipo funcione correctamente.
Para este apartado, se contó con la asesoría de la profesora Cristina
Henning Manzuoli, quién realizó la validación del guión instruccional e
hizo las recomendaciones puntuales para este apartado.
A continuación, el desglose de cómo se realizó la guionización
teniendo en cuenta los lineamientos pedagógicos y metodológicos de la
anterior dimensión, adaptando los contenidos a un OVA.
Inicialmente

se

hace

la

presentación

o

bienvenida,

que

contextualizará los usuarios dentro del contenido, esto se hará con un
personaje que previamente se debe escoger en la aplicación y lo guiará
por el proceso de aprendizaje, se utilizan algunos recursos pedagógicos
y de tipo motivacional inspirados en la gamificación y los juegos serios,
como el rol de los personajes, los puntos acumulables, sistema de
recompensas entre otros, que sin profundizar, incentivan al turista a
continuar el recorrido y a completar la experiencia formativa.

Se puede ver el proceso en el video del anexo 2.
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Figura 21: Guión Presentación
Fuente: elaboración propia

Figura 22: Guión Bienvenida
Fuente: elaboración propia
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Figura 23: Unidad 1
Fuente: elaboración propia

Figura 24: Guión Unidad_1-1
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Fuente: elaboración propia

Figura 25: Guión Unidad_1-3
Fuente: elaboración propia

Figura 26: Guión Unidad_1-4
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Fuente: elaboración propia

Figura 27: Guión Unidad_1-5
Fuente: elaboración propia

Figura 28: Guión Unidad_1-6
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Fuente: elaboración propia

3.4.3 Dimensión de diseño:
3.4.3.1 Desarrollo gráfico
Para el desarrollo gráfico de la propuesta se definen fases de
producción en diseño tradicional, desde la bocetación análoga de story
board, dibujo de personajes iconografía etc, articuladas con el desarrollo
del prototipo, que se hacen parte inicial de esta fase.

3.4.3.2 Desgloce proceso de producción
Para la producción gráfica es necesario tener un proceso definido
y contar con software especializado para la producción en este caso se
usó la suite de Adobe, que cuenta con aplicaciones tanto para el
desarrollo gráfico, como animación digital 2D, renderización de video,
prototipado de interfaces e integración de realidad aumentada por
medio de su aplicación AR, lo que nos permite integrar el desarrollo con
una sola casa de software y así optimizar tiempos y minimizar el riesgo
de posibles fallos en cuanto a compatibilidad.

Figura 29: Software de desarrollo
Fuente: elaboración propia
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3.4.3.2 Bocetación

Inicialmente se parte de la conceptualización e ideación de las
interfaces, teniendo en cuenta todos los elementos gráficos que la
componen y a partir del guion planteado en la dimensión anterior, se
tienen en cuenta escenarios, personajes, elementos de menú e
interacción y la dirección de arte para tener coherencia gráfica con la
propuesta pedagógica y didáctica.
Como se ve en la figura 30, de usan herramientas analógicas de tipo
tradicional, pero a su vez artefactos contemporáneos como la libreta
rocketbook, que permite por medio del cógigo QR escanear las
imágenes e ir almacenando en la nube el contenido gráfico análogo, para
posteriormente digitalizar, se puede ver el proceso en el video del anexo
4.

Figura 30: Storyboard interfaces app
56

Fuente: elaboración propia

3.4.3.3 Ilustración

Con el uso de la herramienta Adobe Ilustrator se digitaliza
vectorialmente

lo

planteado

en

el

storyboard,

materializando

digitalmente las interfaces e imágenes gráficas que acompañan la
unidad. En las siguientes imágenes se puede ver el desarrollo en cuanto
a la propuesta gráfica, alineada al concepto de la app digital como
herramienta didáctica para dispositivos móviles.

Figura 31: Diseño de piezas gráficas en Adobe Ilustrator - Logo
Fuente: elaboración propia
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Figura 32: Diseño de piezas gráficas en Adobe Ilustrator - Mapa
Fuente: elaboración propia

3.4.3.4 Diseño logo app
Es necesario crear la identidad gráfica del aplicativo que dará
coherencia visual y estructura al curso, esta marca la pauta en cuanto a
la creación visual interna y externa de las interfaces, al igual servirá para
el diseño de piezas graficas anexas al recorrido.
Para el planteamiento de la imagen se tienen en cuenta los
usuarios finales a quien va dirigido, el uso adecuado de la paleta de color
alineada a los colores institucionales de la ciudad, pero generando
dinamismo y a su vez modernidad, lo que puede conservar en el tiempo
la imagen.
Como se puede evidenciar en la siguiente imagen se utilizan
formas abstractas que componen la base acompañada de figuras
geométricas que la rodean, generando dinamismo, lo que expresa el
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contenido del curso en su recorrido un complemento de lo histórico,
reflejado en la imagen en líneas del centro de la ciudad y como
complemento de la imagen dinámica y del fondo, que representa el
aspecto tecnológico, didáctico y pedagógico.

Figura 33: Diseño de piezas gráficas en Adobe Ilustrator – Identidad app
Fuente: elaboración propia

3.4.3.5 Propuesta de personajes
Se hace una propuesta basada en el público específico, que son
turistas locales y extranjeros que pueden ser niños de colegio hasta
adultos mayores que quieran conocer sobre el centro histórico, por lo que
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se plantean personajes genéricos pero con actitudes dinámicas, que
inviten y motiven a los usuarios/estudiantes a seguir el recorrido.
Se tienen en cuenta roles femenino y masculino y sus variables de
género, que pueden ser seleccionadas en la app.

Figura 34: Diseño de piezas gráficas – Personaje masculino
Fuente: elaboración propia

Figura 35: Diseño de piezas gráficas – Personaje masculino 2
Fuente: elaboración propia
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Figura 36: Diseño de piezas gráficas – Personaje femenino 1
Fuente: elaboración propia

Figura 37: Diseño de piezas gráficas – Personaje femenino 2
Fuente: elaboración propia
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3.3.3.6 Animación de personajes

Con el uso de esta herramienta, se hace la caracterización de
personajes y se incluye en la propuesta didáctica para que el presentador
cobre vida y de un acercamiento mas humano a la experiencia digital,
con la gesticulación de movimientos y animación de labios que se
sincronizan con el audio.
En las siguientes imágenes se puede ver como se hizo la
configuración de la herramienta.

Figura 38: Animación personajes Adobe Character – configuración inicial
Fuente: elaboración propia
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Figura 39: Animación personajes Adobe Character – gesticulación
Fuente: elaboración propia

Figura 40: Animación personajes Adobe Character – animación de gestos
Fuente: elaboración propia
63

3.3.3.7 Tratamiento y exportación de video

Luego de la animación del personaje y sincronización con el audio,
se utilizan 2 herramientas para la composición, Adobe premiere que por
medio de canales puede vincular el audio con la imagen en sincronicidad
y posteriormente debe ser exportado de forma optimizada para que el
peso no afecte los servidores a la hora de reproducirlo en la aplicación,
para esto se utiliza Adobe media encoder, que permite tal configuración,
ver anexo 8.

Figura 41: Edición y exportación de video Adobe Premier – Adobe Media
Encoder
Fuente: elaboración propia
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Figura 42: Exportación de video – Adobe Media Encoder Fuente: elaboración propia

Figura 43: Renderizado de video Adobe Premier – Adobe Media Encoder
Fuente: elaboración propia
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3.4.4 Dimensión tecnológica
En esta dimensión se aborda el proceso de integración de los
elementos anteriormente vistos

en

cuanto

a los componentes

pedagógicos, didácticos y de diseño, en un prototipo funcional, con el
desarrollo

tecnológico,

que

permita

interactuar

con

el

usuario/estudiante, para ello se propone una metodología ágil utilizada
para el desarrollo de software, basado en SCRUM, donde con un equipo
interdisciplinario en períodos cortos de tiempo, se llegan a resultados de
alta calidad y eficiencia.

3.4.4.1 Propuesta implementación tecnológica

Figura 44: Esquema propuesto metodología SCRUM
Fuente: elaboración propia
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El equipo de desarrollo tecnológico para una aplicación en realidad
aumentada debe estar compuesto en su parte interna por un Lider de
proyecto o PO (Product Owner) quien designa las tareas a implementar
a partir de sprints, que es la base del SCRUM, tareas a corti plazo con
resultados inmediato. Un diseñador UIX (user interface/user experience)
que es encargado en la investigación de interacción, experiencia de
usuario y diseño de las interfaces del aplicativo. Un FrontEnd, quien se
encarga de integrar las interfaces con el desarrollo a través de código, un
Backend, encargado de la programación de la aplicación, una persona
encargada de base de datos, quien está encargada de generar las
historias de usuario y los flujogramas de trabajo y finalmente un tester
encargado de probar la aplicación desde la usabilidad y funcionalidad,
siguiendo los estándares actuales para el desarrollo de aplicaciones para
dispositivos móviles.

3.4.4.2 Propuesta evaluación expertos

Figura 45: Esquema propuesto metodología de análisis de datos
Fuente: elaboración propia
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3.4.4.3 Pruebas de software para la implementación
Para el desarrollo del prototipo fue seleccionada la suite de Adobe
y sus programas: Adobe ilustrator para la graficación de las interfaces,
Adobe Photoshop para el retoque digital de imágenes, Adobe dimensión
para el modelado 3D de personajes y elementos de menú, Adobe XD para
el prototipado y diseño UIX, finalmente Adobe Aero, para el montaje del
ambiente en realidad aumentada.

3.4.4.4 Fase de pruebas

Figura 46: Montaje y ensamble piezas Adobe Aero
Fuente: elaboración propia
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Figura 47: Perspectiva y angulación del personaje para exportar al
ambiente de RA en dispositivo móvil
Fuente: elaboración propia
Cabe anotar que dadas las condiciones de la pandemia y la
imposibilidad de ejecutarse en el sitio real, las pruebas de software se
hicieron locales inhouse, proyectando el prototipo a las condiciones
reales mas cercanas posibles, sin desligar todos los componentes antes
previstos y aterrizando el proceso con estándares funcionales de
operabilidad y uso.
A continuación una muestra de las pruebas realizadas y sus
resultados en cuanto a adaptabilidad y posicionamiento en un sitio real,
ver anexo 8.
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Figura 48: Importación de la escena en el dispositivo móvil con Adobe
Aero
Fuente: elaboración propia
Importación de la escena en el dispositivo móvil y pruebas del
prototipo para comprobar su funcionalidad y rendimiento.
La prueba se realiza en un iphone 8plus, con el programa Adobe
Aero en condiciones normales de un ambiente real.
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3.4 .4.5 Diseño UIX- Interfases del aplicativo

Figura 49: Interfaz inicial – load app
Fuente: elaboración propia

Figura 50: Interfaz inicial – load app -2
Fuente: elaboración propia
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Figura 51: Interfaz Login usuarios
Fuente: elaboración propia

Figura 52: Interfaz Selección de personajes
Fuente: elaboración propia

72

Figura 53: Interfaz Mapa de navegación
Fuente: elaboración propia

Figura 54: Interfaz Inicial Módulo 1 – Casa de la independencia
Fuente: elaboración propia

73

Figura 55: Interfaz Tópico 1, Módulo 1 – Casa de la independencia
Fuente: elaboración propia

Figura 56: Interfaz Tópico 2, Módulo 1 – Casa de la independencia
Fuente: elaboración propia
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Figura 57: Interfaz Tópico 3 - video, Módulo 1 – Casa de la independencia
Fuente: elaboración propia

Figura 58: Interfaz Tópico 3 - evaluación, Módulo 1 – Casa de la
independencia
Fuente: elaboración propia
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Figura 59: Interfaz Tópico 4 - Realimentación, Módulo 1 – Casa de la
independencia
Fuente: elaboración propia

Figura 60: Interfaz Tópico 3 - video, Módulo 1 – Casa de la independencia
Fuente: elaboración propia
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Figura 61: Interfaz mapa de navegación gps googlemaps– ayuda app
Fuente: elaboración propia

Figura 62: Interfaz mapa de recorrido – ayuda app
Fuente: elaboración propia
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Figura 63: Interfaz salida de la app
Fuente: elaboración propia

3.4.4.6 Diseño UIX- Interfases - Montaje sobre dispositivo móvil

Figura 64: Visualización de aplicación en dispositivo móvil home
Fuente: elaboración propia
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Figura 65: Visualización de aplicación en dispositivo móvil Intro
Fuente: elaboración propia

Figura 66: Visualización de aplicación en dispositivo móvil login
Fuente: elaboración propia
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Figura 67: Visualización de aplicación en dispositivo móvil personajes
Fuente: elaboración propia

Figura 68: Visualización de aplicación en dispositivo móvil mapa
Fuente: elaboración propia

80

Figura 69: Visualización de aplicación en dispositivo móvil interfaz
unidad 1
Fuente: elaboración propia

Figura 70: Visualización de aplicación en dispositivo móvil interfaz
unidad 1-1
Fuente: elaboración propia
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Figura 71: Visualización de aplicación en dispositivo móvil interfaz
unidad 1-2
Fuente: elaboración propia

Figura 72: Visualización de aplicación en dispositivo móvil interfaz
unidad 1-3
Fuente: elaboración propia
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3.4.4.6 Montaje e integración
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Figura 73: Montaje y pruebas en Adobe Aero
Fuente: elaboración propia

84

Figura 74: Importando escena en Adobe Aero
Fuente: elaboración propia
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Figura 75: Importando escena en Adobe Aero y pre visualizando en AR
Fuente: elaboración propia

86

Figura 76: Importando escena en Adobe Aero y pre visualizando en AR –
personaje 3D
Fuente: elaboración propia
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Figura 77: Importando escena en Adobe Aero y pre visualizando en ARanimaciones
Fuente: elaboración propia
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Capítulo 4 Resultados

4.1 Prueba realizada con el prototipo
Las pruebas al prototipo se realizaron bajo dos modelos LORI y ECOBA,
reconocidos para la valoración objetiva de manera integral para AVA’s y
OVA’s, lo que permite abarcar de forma integral las 4 dimensiones
utilizadas para la caracterización de la herramienta de aprendizaje.
4.1.1 Modelo LORI
Aplicación del modelo LORI, que es un instrumento para la
valoración por parte de expertos, permitiendo evaluar: la calidad del
contenido,

alineamiento

retroalimentación,

con

los

presentación

objetivos

de

accesibilidad,

aprendizaje,
reusabilidad,

cumplimiento de estándares, Fernández y Dominguez (2011).
Se hizo la validación con el ingeniero experto en desarrollo de
aplicaciones y experiencia de usuario Diego Eduardo Mora quién evaluó
basado en el modelo, la propuesta de caracterización del recorrido.

1 Calidad de los contenidos - Resultado: 5
2 Adecuación de los objetivos de aprendizaje - Resultado: 5
3 Feedback (retroalimentación) y adaptabilidad - Resultado: 4
4 Motivación - Resultado: 5
5 Diseño y presentación - Resultado: 5
6 Usabilidad - Resultado: 5
7 Accesibilidad - Resultado: 3
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8 Reusabilidad - Resultado: 4
9 Cumplimiento de estándares - Resultado: 5

Figura 78: Modelo Lori
Fuente:https://recursoseducativosdigitales.fandom.com/es/wiki/MODEL
O_LORI?file=CUADRO_2.png
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Figura 79: Modelo Lori – escala de valoración
Fuente:https://recursoseducativosdigitales.fandom.com/es/wiki/MODEL
O_LORI?file=CUADRO_2.png

4.1.2 Modelo ECOBA
Aplicación del modelo ECOBA arrojando resultados positivos en
cuanto a su implementación con un resultado de 101 puntos.
Se midió:
•

Pertinencia y veracidad de los contenidos

•

Diseño estético y funcional

•

Diseño Instruccional

•

Aseguramiento de competencias

Formato ECOBA para la evaluación de calidad en los objetos
de aprendizaje
Título del OVA
BogoTour – Candelaria Histórica
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Formato ECOBA para la evaluación
de calidad en
los la
objetos
de aprendizaje
Temática
Historia
de
Candelaria
Construir la Geometría
Título del OA
tratada
Geometría elemental
Temáti
ca tratada
Meta
Construcción
de conocimiento de manera
Ofrecer materiales y propuestas que permiten llevar a cabo prácti
cas
Meta pedagógica
pedagógica
autónoma
constructivistas en la enseñanza-aprendizaje del bloque geométrico
Comprensión
Nivel cognitivo asociado
Competencias
Reconoce
los datos históricos referentes a la
Competencias desarrolladas
Decodif
i
car, interpretar y disti
nguir entre diferentes ti
pos de representación de
desarrolladas
Casa
Museo
la Independencia,
objetos matemát
i
cos yde
situaciones,
así como las interrelaciones entre las disti
ntas
representaciones. Escoger
y relacionar diferentes formas personajes
de representación dey
identificando
acontecimientos,
acuerdo con la situación y el propósito
sucesos importantes
Pertinencia y Veracidad de los Contenidos
Presentación del tema a tratar
Especif
i
cación de la meta pedagógica
Explicación clara de la temáti
ca tratada
Estructuración lógica de los contenidos

Se proponen ejemplos prácti
cos y de aplicación
Presenta ejercicios de diagnósti
co y evaluación
Se refuerzan los contenidos mediante recursos audiovisuales
Los contenidos presentan una granularidad que permita su
inclusión dentro de cursos más complejos
El OA conti
ene un metadato con formato estándar
Se presenta la fecha de validez de los contenidos
Los contenidos se consideran vigentes (actualizados)
Se indica el autor/compilador de los contenidos
El autor es considerado capacitado en el tema tratado
Las fuentes de información empleadas son verif
i
cables
Las fuentes de información empleadas son acordes dentro de
la temáti
ca tratada

Muy
buena 3
puntos
3

Sí 3
puntos
3

Buena 2
puntos

Regular 1
punto

Mala 0
puntos

2
2
2
No 1
punto
1

3
3
1
1
3
3
3
3
3
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Puntaje Total:
Diseño Estético y Funcional

Perti
nencia de los recursos audiovisuales respecto al contenido
textual
Tamaño de los recursos visuales respecto al formato visual del
OA
Distribución de recursos (textuales y audiovisuales) dentro de
los contenidos
Legibilidad del texto
Uso de colores para enfati
zar la jerarquía temáti
ca
Tamaño del texto respecto a la distribución de contenidos
dentro del OA
Rapidez para la carga de recursos audiovisuales
Compati
bilidad con distintos navegadores

Manejo de formatos uniformes dentro del OA
Simetría en la distribución de contenidos y recursos
Los recursos visuales aportan valor agregado al texto
Se emplean colores para hacer el OA más agradable al
estudiante
El OA cuenta con un sistema de navegación entre contenidos
(Menú o ligas entre contenidos)
El OA cuenta con un Metadato estandarizado
El OA puede ser indexado dentro de un sistema de gestió
n del
aprendizaje (LMS)
Puntaje Total:

Diseño Instruccional y Aseguramiento de Competencias
Las instrucciones e indicaciones planteadas se plasman de
manera clara
Se encuentran claramente identi
f
i
cadas las habilidades y
capacidades que el estudiante desarrollará mediante la
interacción con el objeto
Se brinda al estudiante el contexto para desarrollar sus propias
conclusiones mediante sus criterios y razonamientos
Las actividades propuestas son acordes al nivel educati
vo del
contexto para el cual el OA fue creado
Se guía el aprendizaje mediante la estructuración de los
contenidos informati
vos y/o de las acti
vidades a realizar
Se permite identi
f
i
car y desarrollar líneas de conocimiento
entre distintos OA
Los contenidos cubren de manera concreta el tema tratado en
el nivel cogniti
vo propuesto

36

Muy
Buena
3 puntos

Puntaje mínimo para considerar
aceptable el OA: 33
Buena 2
puntos

Regular 1
punto

Mala
0 puntos

3
3
2
2
2
2
2
3
Sí 3
puntos
3
3
3

No 1
punto

3
3
1
3
38

Sí 3
puntos

Puntaje mínimo para considerar
aceptable el OA: 31

No 1
punto

3
3

1
3
3
1
3
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Las habilidades desarrolladas son acordes con la meta
pedagógica
La estructuración de contenidos y de actividades son acordes
para el contexto en el cual el OA se implementa
Se fomenta el trabajo individual por parte de los estudiantes

3
3
3

Se presentan actividades para una retroalimentación a través
del trabajo colaborativo

1
27

Puntaje Total:

Nivel de Calidad alcanzado por el OA
Puntaje total : Sumando puntajes aprobatorios en las tres
categorías
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Puntaje mínimo para considerar
aceptable el OA: 23
Escala para la determinación de
calidad del OA
Mayor de 114
Excelente
105 – 114
Muy buena
96 – 105
Buena
87 – 96
Aceptable
Menor de 87
No aceptable

Figura 80: Modelo ECOBA– escala de valoración
Fuente:https://recursoseducativosdigitales.fandom.com/es/wiki/MODEL
O_LORI?file=CUADRO_2.png

Capítulo 5 Conclusiones y Prospectiva
5.1 Conclusiones
Luego de realizar el proceso investigativo y las pruebas necesarias
se llega a las siguientes conclusiones:
Un simple recorrido en el centro de la ciudad destinado al turismo
y el patrimonio histórico, en el que usualmente se captura información a
través de diferentes recursos físicos no formales como volantes, vallas,
letreros de información, manuales, guías mapas, que a su vez y por no
tener una intencionalidad pedagógica pueden no ser considerados
como elementos didácticos de formación, al no estar integrados en un
plan o metodología que lo certifique, pero que a su vez están
cumplimento el objetivo, pueden ser canalizados por medio de una
herramienta digital, con intención pedagógica formal que integre los
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aspectos relevantes en cuanto al plan y estrategia de formación que
pueda ser validada como experiencia de conocimiento.

Los componentes pedagogía, tecnología y contenido pueden
integrarse en un modelo enfocado a las nuevas herramientas digitales,
permitiendo la reflexión frente al avance de la sociedad digital
democratizada y diversificando las posibilidades para la construcción y
transmisión del conocimiento, Gurung

(2015), esto sumado a la

disminución paulatina de la brecha digital, el acceso a la red de manera
gratuita en lugares públicos y la posibilidad de adquirir

dispositivos

móviles o Smartphone que soporten tecnologías y aplicaciones para
realidad aumentada, hacen aún más posible la utilización de tecnologías
y pedagogías emergentes como herramientas de aprendizaje como
medios alternativos a los modelos tradicionales.
La evolución del e-learning está sujeta a las transformaciones
tecnológicas y a los cambios relacionados con los espacios y tiempos para
la formación y el aprendizaje (Begoña, 2018). Con esta caracterización de
demuestra que el concepto de plataforma, entorno y aula virtual se llevan
a otra dimensión cuando se habla de un curso en Realidad Aumentada,
los actores involucrados prevalecen, pero el trabajo autónomo del
usuario/estudiante mediante el recorrido ofrece otro tipo de experiencia
fuera del aula y los modelos tradicionales de formación.
Como señalan Siemens, Gašević, y Dawson (2015), hay un cambio
en las relaciones que se establecen entre el control del aprendizaje, la
propiedad de los datos, la integración del sistema en la institución y los
enfoques de enseñanza-aprendizaje, hay una tendencia a desarrollar
herramientas tecnológicas que se adapten a las necesidades de los
estudiantes, los LMS ofrecen cada vez más propiedades adaptativas para
que la personalización pueda llevarse acabo, este tipo de herramientas
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cuestionan el uso de aulas virtuales en un servidor en el que se ofrezcan
soluciones unilaterales, los LMS también pueden construirse en la
medida que los contenidos de formación se adapten a los nuevos
enfoques para la gestión de contenidos.
El aporte realizado por la autora Irina Grevtsova, en cuanto a su
investigación de las tendencias del uso de las tecnologías móviles en
ciudades, fué fundamental, para conocer la psicología del usuario, la
forma de aprendizaje m-learning enfocado a los recorridos históricos y
patrimoniales, su forma de interacción con los dispositivos y el entorno,
para de esta forma no solo crear un entorno amigable con el usuario, sino
que cumpliera con los objetivos de aprendizaje trazados para este tipo
de aplicaciones.
Se identificó en la caracterización del recorrido tipo m-learning
mediado por realidad aumentada, que se generó un PLE (Entornos
personales de aprendizaje) ya que cumplen con los criterios evaluativos
como lo proponen Bartolomé y Steffens (2011), ya que el alumno toma los
recursos necesario y hace un recorrido de manera autónoma, en el que
si bien se sugiere una estructura a través de módulos o unidades
representadas por las estaciones georeferenciadas, el estudiante es libre
en su disposición de tiempo y espacio en terminar de forma continua,
sincrónica o asincrónica el recorrido/curso/ propuesto en el plan de
formación.
El aprendizaje con dispositivos móviles y la realidad aumentada
son herramientas tecnológicas, que pueden ayudar a mejorar la
experiencia de usuario y aprendizaje aplicado a cursos virtuales, lo que
potencializa su uso en futuros desarrollos enfocados para ambientes
virtuales de aprendizaje.
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La caracterización del recorrido permitió delimitar el alcance que
se tiene al diseñar una aplicación móvil para realidad aumentada,
validando la posibilidad de crear contenidos de calidad.
La pandemia fué un factor clave para aceleración tecnológica en
cuanto a desarrollos sostenibles que ayuden a la virtualización de
contenidos con realidad aumentada.
Es necesario hacer una profundización con las posibles variables y
usos de esta tecnología para el sector educativo, turístico y cultural, en
especial en Latinoamérica.
Es posible planear metodológicamente cursos virtuales en
Realidad aumentada con el uso de dispositivos móviles, siguiendo
modelos instruccionales como el ADDIE, para la construcción de
contenidos y procesos de formación de calidad.
5.2 Prospectivas
La

brecha

digital

cada

vez

se

cierra

más,

los

países

latinoamericanos apuntan a la apertura de canales de investigación y
desarrollo

con

tecnologías

que

aporten

a

la

construcción

de

comunidades digitales, el m-learning, las tecnologías y pedagogías
emergentes jugarán un papel importante en la forma en que
enfrentaremos la nueva realidad pos pandémica y nos estamos
preparando para este reto educativo mediado por las TIC.
Esta investigación da muestras en su primera fase que es posible
desarrollar materiales educativos de calidad enfocados en el turismo, el
patrimonio cultural e histórico de la ciudad, por lo que incentiva el
desarrollo de nuevas investigaciones que profundicen en dichos
aspectos.
Sería interesante profundizar en la gamificación y modelos de
juegos serios para este tipo de aplicaciones, queda abierta la posibilidad
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de investigar, explorar y proponer, con la ayuda de la realidad
aumentada, soluciones prácticas para planes de formación con
tecnologías emergentes.

Referencias
Ariza, M. R. (2010). El aprendizaje experiencial y las nuevas demandas
formativas. Antropología Experimental, (10).
Ausubel, D. P. (1976). Psicología educativa. Un punto de vista
cognoscitivo. México: Trillas.
Adell, J., & Castañeda Quintero, L. J. (2012). Tecnologías emergentes,
¿pedagogías emergentes? En J. Hernández, M. Pennesi, D. Sobrino y A.
Vázquez (coord.). Tendencias emergentes en educación con TIC. Barcelona:
Asociación Espiral, Educación y Tecnología. pp. 13-32.

Bartolomé, A., & Steffens, K. (2011). Technologies for self-regulated
learning. In Self-regulated learning in technology enhanced
learning environments . Brill Sense.
Basogain, X., Olabe, M., Espinosa, K., Rouèche, C., & Olabe, J. C. (2007).
Realidad Aumentada en la Educación: una tecnología
emergente. Bilbao: Escuela Superior de Ingeniería de Bilbao..
http://bit. ly/2hpZokY.
Cadavieco, J. F., Sevillano, M. Á. P., & Amador, M. F. M. F. (2012). Realidad
aumentada, una evolución de las aplicaciones de los dispositivos
móviles. Pixel-Bit. Revista de medios y educación, (41), 197-210.
Castañeda Quintero, L. J., & Adell, J. (2013). Entornos Personales de
Aprendizaje: claves para el ecosistema educativo en red. Editorial
Marfil.

98

Castello, V. (2020). Desafíos y oportunidades para el turismo en el marco
de la pandemia COVID-19. Cuadernos de política exterior
argentina, (131), 115-118.

Cela-Ranilla, J. M., González, V. E., Mon, F. E., Martínez, J. G., & GisbertCervera, M. (2017). El docente en la sociedad digital: una propuesta
basada en la pedagogía transformativa y en la tecnología
avanzada. Profesorado. Revista de Currículum y Formación de
Profesorado, 21(1), 403-422.
Chan, T., Sharples, M., Vavoula, G., & Lonsdale, P. (2004). Educational
metadata for mobile learning. En The 2nd IEEE International
Workshop on Wireless and Mobile Technologies in Education,
2004. Proceedings (pp. 197-198).
http://doi.org/10.1109/WMTE.2004.1281386
Fernández Alles, M. T., & Cuadrado Marqués, R. (2014). El impacto de las
nuevas tecnologías en el sector turístico: Aplicación de la realidad
aumentada al turismo cultural.
International journal of world of tourism, 1 (2), 10-18.
Fernández-Pampillón Cesteros, A. M., Domínguez Romero, E., & Armas
Ranero, I. D. (2011). Herramienta para la revisión de la Calidad de
Objetos de Aprendizaje Universitarios (COdA): guía del usuario. v.
1.1.
Fombona Cadavieco, J., Pascual Sevillano, M. Á., & Ferreira Amador MFM
realidad aumentada, u. N. A. (2012). Evolución de las aplicaciones
de los dispositivos móviles augmented [Internet]. Pixel-Bit. Revista
de Medios y Educación.
Garcés, E. K. (2004). Patrimonio, políticas de la memoria e
institucionalización de la cultura. Iconos: revista de Ciencias
Sociales, (20), 26-34.
99

Gašević, D., Dawson, S., & Siemens, G. (2015). Let’s not forget: Learning
analytics are about learning. TechTrends, 59(1), 64-71.
Grevtsova, I., & Dhigecs, G. (2016). Tendencias del uso de las tecnologías
móviles en espacios urbanos: m-learning y patrimonio cultural.
Revista PH, 90, 132-151.
Gurung, B. (2015). Pedagogías emergentes en contextos cambiantes:
pedagogías en red en la sociedad el conocimiento. Enunciación,
20(2), pp. 271-286.
Hallaway, D., Feiner, S., & Höllerer, T. (2004). Bridging the gaps: Hybrid
tracking for adaptive mobile augmented reality. Applied Artificial
Intelligence, 18(6), 477-500.
Höllerer, T., & Feiner, S. (2004). Mobile augmented
reality. Telegeoinformatics: Location-based computing and
services, 21.
Innerarity, D., & Vacas, F. (2015). Turismo, Patrimonio y NTIC. Revista de
Pensamiento sobre, 2016.
Innerarity, D. (2016). Ciudadanía digital. La necesidad de revisar algunos
conceptosbásicos. TELOS Revista de Pensamiento sobre
Comunicación, Tecnología y Sociedad, 102, 13-24.

Kearney, M., Schuck, S., Burden, K. y Aubusson, P. (2012). Ver el
aprendizaje móvil desde una perspectiva pedagógica. Alt-JResearch In Learning Technology , 20 (1).
O’Malley, C., Vavoula, G., Glew, J., Taylor, J., Sharples, M., Lefrere, P., …
Waycott, J. (2005). Guidelines for learning/teaching/tutoring in a
mobile environment. https://hal.archives-ouvertes.fr/hal00696244/

100

Joo Nagata, J. C. (2016). Modelo de realidad aumentada y navegación
peatonal del patrimonio territorial: diseño, implementación y
evaluación educativa. Instituto universitario deficiencias de la
educación. Programa de doctorado formación en la sociedad del
Conocimiento (RD 99/2011)
Kolb, D. A. (2014). Experiential learning: Experience as the source of
learning and development. FT press.
Martínez Pérez, E. M., Rodríguez, C. I., Chicas Molina, R. V., Turcios Dubón,
J. G., Campos Solorzano, M. R., & Cortez Reyes, R. A. (2017). Diseño y
desarrollo de metodología para la implementación del e-Turismo
cultural aplicando tecnologías de M-Learning, Georreferencia,
Visitas Virtuales y Realidad Aumentada para creación de
aplicaciones móviles. El Salvador: ITCA Editores
Plan Sectorial de Turismo, (2018 - 2022), Ministerio de Comercio,
Industria y Turismo. Pág 18-22
Política de Turismo Cultural, Identidad y desarrollo competitivo del
patrimonio.(2007) Ministerio de Comercio, Industria y Turismo,
Ministerio de Cultura, pág 4,5 y 6
Prendes Espinosa, C. (2015). Realidad aumentada y educación: análisis
de experiencias prácticas. Pixel-Bit. Revista de Medios
y Educación, (46), 187-203.
https://www.redalyc.org/articulo.oa?id=368/36832959008
Rodríguez, F. M. (2018). Modelo 4P, una propuesta para la adecuación de
aulas virtuales de aprendizaje. In Edunovatic 2017. Conference
proceedings: 2nd Virtual International Conference on Education,
Innovation and ICT. 12-14 December, 2017 (pp. 391-398). Adaya
Press.
Sampieri, R. H. (2018). Metodología de la investigación: las rutas
cuantitativa, cualitativa y mixta. México: McGraw Hill.
101

Salvat, B. G. (2018). La evolución del e-learning: del aula virtual a la red.
RIED. Revista Iberoamericana de Educación a Distancia, 21(2).
Sharples, M., Corlett, D., & Westmancott, O. (2002). The Design and
Implementation of a Mobile Learning Resource. Personal and
Ubiquitous Computing, 6(3), 220- 234.
http://doi.org/10.1007/s007790200021
Kuhn, T. S. (2019). La estructura de las revoluciones científicas. México:
Fondo de cultura económica.
Torres Auad, L. F. (2014). Localización y clasificación de objetos de
aprendizaje para la enseñanza-aprendizaje del Modelado de
Bases de Datos en asignaturas de carreras de Ciencias
Informáticas (Doctoral dissertation, Universidad Nacional de La
Plata).
Vicent, N. (2013). Evaluación de un programa de educación patrimonial
basado en tecnología móvil. 126-145

Sitios web

102

http://www.bogotaturismo.gov.co/sites/default/files/rutas/PORTAFOLIO_
SANTA_FE_NIEVES.pdf
http://www.lacandelaria.gov.co/sites/lacandelaria.gov.co/files/planeacion
/cartilla-v2.pdf
http://lacandelaria.gov.co/
https://www.culturarecreacionydeporte.gov.co/
http://www.bogotaturismo.gov.co/
https://idpc.gov.co/
https://www.gsmaintelligence.com/
https://bit.ly/2DYFRGP
https://cutt.ly/Sy9be8p
https://www.article19.org/data/files/Internet_Statement_Adopted.pdf
Horizon Project del New Media Consortium en
http://www.nmc.org/horizon-project

Mapas
https://www.google.com/maps/@4.5965611,74.0746007,3a,75y,73.7h,89.55
t/data=!3m6!1e1!3m4!1sxJqOq36E6wNOHVAgB_z5w!2e0!7i13312!8i6656?hl=es

Anexos
https://drive.google.com/drive/folders/1qjrQotWWohtaheNChnxnvke68qsc5RU
u?usp=sharing

103

Anexo_1
Recorrido.pdf
Anexo_2
Guion Modulo 1 Museo Casa del Florero.pdf
Anexo_3
Video recorrido_centro_historico.mpg
Anexo_4
Video_01_Proceso.mov
Anexo_5
Video_02_Bocetación.mov
Anexo_6
Video_ 03_Ilustrator.mov
Anexo_7
Video_ 04_Adobe Aero.mov
Anexo_8
Video_05_aero_recording 5.MP4
Anexo_8
Video_07_Premiere.mov
Anexo_09
Flujograma instrumento.pdf
Anexo_10
Tablas de resultados.pdf
Anexo_11
Imagenes_recorrido.pdf

104

